DESARROLLO DEL TALENTO HUMANO EN LAS ORGANIZACIONES: UN
ACERCAMIENTO DESDE LA GAMIFICACION

Lira Isis Valencia Quecano

Cerporacidn Universitaria de Asturias, Colombia

1. INTRODUCCION

Al interior de las organizaciones el capital humano se concibe como el recurso
que contribuye al mejoramiento de la calidad y a la diferenciacion de los bienes o
servicios en los diversos sectores economicos. Debido a ello, el talento humano
debe potenciarse dentro de las instituciones, mediante estrategias que faciliten el
desarrollo de habilidades y competencias.

A partir de lo anterior, la incursion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) ha permitido la exploracion de formas diferentes de
aprendizaje, adaptacion y ejecucion del capital humano, logrando con ello la
adaptacion de las organizaciones.

Asi, la aplicacion de estrategias gamificadas como acciones de impacto con
incidencia en los colaboradores al interior del entorno laboral (Bergamo et al
2022), se plantea como una estrategia que posibilita mediante la adaptacion de
dinamicas, mecanicas y elementos propios de los juegos, el desarrollo y
fortalecimiento de competencias, ademas de lograr conductas motivadas en el
contexto organizacional (Feng et al. 2022).

De esta manera, existen estudios relacionados con los beneficios en el uso de
estrategias gamificadas al interior del escenario organizacional, destacando su
impacto en el clima y la cultura organizacional {(Endramanto et al. 2021), asi como
en la motivacion y el compromiso (Rosero & Gonzalez, 2021).

El anterior panorama demuestra la existencia de investigaciones centradas en
la gamificacion como herramienta que impacta algunos aspectos del talento
humane, no obstante, es escasa la literatura encargada de analizar de manera
holistica los aportes generados en la implementacion de estrategias gamificadas en
el marco de su desarrollo al interior de las organizaciones. De esta forma, se
establece como objetivo principal de la presente investigacion analizar el uso de
estrategias gamificadas como herramienta para el desarrollo del talento humano
en el ambito laboral.

1.1. Desarrollo del Talento Humano

De acuerdo con Chiavenato (2007) la gestion del recurso humano aborda
las acciones relacionadas con la planeacién, la organizacion, el desarrollo, la
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coordinacion y el control de técnicas que promueven el desempeiio eficiente
del personal. Hacen parte de las funciones del area de gestion humana: la
evaluacion del desempeiio. el cual Establece{ un sistema de waloracion del
rendimiento laboral como indicador para la mejora de los procesos (Alles, 2019);
el bienestar, cuya mision se centra en la mejora de la calidad de vida del personal y
cuyo principal impacto se encuentra en la motivacion laboral (Chiavenato, 2007):
la capacitacion, que involucra mejoras en el aprendizaje de los trabajadores para el
fortalecimiento de habilidades y conocimientos (Chiavenato, 2007); el clima vy la
cultura organizacional., que atafie a la apropiacion de valores institucionales asi
como la manifestacion de actitudes y creencias que demuestran la esencia de la
institucion (Contreras. et al. 2010); la compensacion. comprendida como el
elemento que permite fidelizar al colaborador (Chiavenato, 2007); la seleccion del
personal, que concierne a la eleccion de un aspirante para realizar las funciones de
un cargo especifico (Salgado v Moscoso. 2008) y finalmente, el disefio de cargos.
que busca establecer las caracteristicas y funciones propias de cada cargo (Soltura
v Cuesta, 2008).

En este sentido, se reconoce que el area de talento humano es muy amplia y
diversa en sus acciones, siendo el componente de desarrello del personal el foco
principal de la presenta investigacion. Desde esta perspectiva el desarrollo del
talento humano se establece como una serie de estrategias dirigidas al crecimiento
profesional del colaborador. hacen parte de este proceso la capacitacion. la gestion
del conocimiento y el bienestar laboral (Chiavenato, 2007).

1.2. Gamificacion en el ambito organizacional

El término gamificacion se comprende de acuerdo con Llorens. et al. (2016).
“al uso de estrategias. modelos, dindmicas, mecanicas y componentes propios de
los juegos (o videojuegos) en contextos ajenos a estos” (p. 10).

De acuerdo con Valencia. et al. (2021). la gamificacion presenta elementos
como los componentes de juego, los cuales dan base y estructura como los avatares,
los niveles, las tablas de posicion, los puntos. los equipos. las insignias. el combate,
entre otros; las dinamicas de juego abordan las motivaciones intrinsecas del
jugador en las que intervienen las emociones, el reconocimiento, la narrativa, el
sentido de progreso, el altruismo, la cooperacion, la recompensa, entre otras. Y las
mecanicas de juego se entienden como las reglas y retos que se proponen. hacen
parte de éstas: los niveles, y clasificaciones, la retroalimentacion, la recoleccion de
objetos, las respuestas, las comparativas, los premios, las transacciones. entre otros
(Werbach & Hunter, 2012).

A partir de lo anterior ¥ en relacion al uso de estrategias gamificadas en las
organizaciones, se identifica su impacto en el clima y la cultura organizacional, al
crear estrategias que permiten el aprendizaje de elementos como los principios, la
vision empresarial, la mision y los valores (Gallego & De Pablos, 2013). [gualmente,
los juegos permiten un escenario que facilita el desarrollo de la comunicacion y de
las relaciones interpersonales, propiciando un clima organizacional positive entre
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pares, al fomentar la competencia v el trabajo colaborativo (Araujo & Pestana,
2017).

En relacion, al proceso de seleccion de personal y la gamificacion se presenta
el uso de simuladores que permiten observar competencias especificas como la
negociacion v la toma de decisiones facilitando la escogencia del candidato mas
idéneo (Catalan. 2019; Alvarez, et al. 2019).

2. METODOLOGIA

El presente estudio es de tipo cualitativo, descriptivo el cual adopta el modelo
de revision sistematizada propuesto por Grant v Booth (2009). en el cual se
analizan articulos de investigacidén originales centrados en la implementacion de
productos gamificados en el contexto organizacional entre el afio 2015 al 2022. Se
realizo la biisqueda de informacion a partir de términos claves como: gamificacion
v gestion organizacional, gamificacion y desarrollo del talento humano. Dichas
palabras se ubicaron en bases de datos de articulos especializados como SCOPUS,
Web Of Science (WOS) v Google Scholar. obteniendo un total de 400 documentos
para su analisis.

Con el total de documentos, se realizd la lectura de los titulos., resumen y
palabras claves de cada uno., descartando los articulos sobre estrategias
gamificadas en escenarios distintos al contexto organizacional. obteniendo 30
documentos gque implementan estrategias gamificadas como recurso de apoyo para
el desarrollo del talento humano. Los articulos identificados. se analizaron
mediante el registro de dos matrices. la primera. contenia la informacion general
de los documentos (nombre de los autores, afio de la publicacion, titulo del articulo,
nombre de la revista. nimero y volumen. URL o DOI objetivos, metodologia
abordada. resultados y conclusiones): v la segunda, permitié identificar las areas
de implementacion de los recursos gamificados en relacion con el desarrollo del
talento humano. Finalmente, se sintetizo la informacion mediante un analisis
inductivo, por medio del cual, se alcanzo el cumplimiento del objetive de la
investigacion.

3. RESULTADOS

3.1. Capacitacién y formacion

La capacitacién y la formacion son procesos de desarrollo del talento humano
en el que se emplean con mayor frecuencia estrategias gamificadas dada su relacion
con la ensefianza y aprendizaje (Lozada-Avila y Betancur, 2018). En este sentido se
evidencia que las estrategias gamificadas facilitan el desarrollo de competencias
blandas como la comunicacion asertiva. el trabajo colaborative, la negociacion,
entre otros. [gualmente se destaca el fortalecimiento de competencias especificas a
nivel profesional (Kamasheva et al, 2015; Lopez. 2019). Entre las habilidades que
mas se potencian mediante la aplicacion de productos gamificados se encuentra la
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innovacion y la creatividad, al utilizar juegos como Lego Serius Play®@, Bussines
Model Canvas®@, Wake Up Brain@, Binnakle@ y Gamestorming@, herramientas
empleadas para la solucion de problemas en diversos sectores empresariales
(Bateman 2018, Ovallos et al, 2016).

3.2, Gestion del conocimiento

A partir de los 30 articulos de analisis se destacan como temas de divulgacion
v transferencia a partir de estrategias gamificadas a nivel organizacional: La
responsabilidad social empresarial, para el fortalecimiento del comportamiento
ambiental (Maltseva, et al. 2019; Khan, et al. 2019): la ciberseguridad. centrado en
el analisis y almacenamiento de los datos (Filipczuk, et al. 2019; Abu-Amara, et al.
2021; Md Khambari. et al. 2021); La cultura y turismo (Kawanaka, et al. 2020;
Rosero & Gonzadlez, 2021); El manejo de plantas de procesamiento de minerales en
el sector minero (Bergamo, et al. 2022); La ingenieria biofarmacéutica (Chen, et al.
2020); La prevencion de riesgos laborales (Cerezo-Narvaez, et al. 2019; Benito
Rodriguez. et al. 2021); El cambio climatico y comportamientos sostenibles (Wang,
et al. 2021) v en la realizacion de estudios de emergencia v procesos de toma de
decisiones (Feng, et al. 2022).

En lo que refiere a la transmision del conocimiento, se evidencia el uso de la
gamificacion para la socializacion tanto de conocimientos explicitos (como los
abordados anteriormente), como para la externalizacion de conocimientos tacitos
o aplicados (Xiong, & Xie, 2020). En este aspecto, se encuentra la aplicacion de la
realidad wvirtual con elementos de gamificacion en el que se presentan situaciones
laborales diarias del operador de plantas de procesamiento de minerales en el
sector minero, donde mediante la experiencia de usuario., se desarrollan
habilidades técnicas en interaccidon con la resolucion de problemas (Bergamo, et al.
2022).

Bajo esta perspectiva se reconoce la intervencién de la emocion y la
motivacion como factores que permiten la ensefianza y la divulgacion del
conocimiento (Warmelink, et al. 2020). Asi se evidencia el uso de niveles, puntos e
insignias los cuales propician actitudes positivas gue facilitan el trabajo
colaborativo, ¥ la comunicacién como habilidades esenciales para el intercambio, y
generacion de nuevo conocimiento (Silva, et al. 2019; Spanellis, et al. 2020; Dewald,
et al. 2021; Stol. et al. 2022; Palmquist & Jedel, 2022; Endramanto, et al. 2021;
Encarnacdo, et al. 2021).

3.3. Bienestar laboral

El uso de la gamificacion se relaciona con los procesos de bienestar
organizacional, permitiendo disminuir la sobrecarga cognitiva, v la presentacion de
posibles riesgos psicosociales (Oravec, 2015; Bergamo. et al. 2022), posibilitando
el desarrollo de la autoconciencia y la autorregulacion emocional, facilitadores de
la salud ocupacional (Araujo & Pestana, 2017; Palmquist & Jedel, 2022).
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4, CONCLUSIONES Y DISCUSION

A manera de conclusion se evidencia que la gamificacion es una practica
adaptable a las necesidades del proceso de desarrello del talento humano en el
contexto organizacional. Desde esta perspectiva., se comprende como una
herramienta que permite la divulgacidon y transferencia de conocimientos explicitos
v tacitos al promover el intercambio comunicativo en los miembros de la
organizacion en escenarios de capacitacion, tal y como lo plantean Araujo v Pestana,
{2017), al evidenciar que la gamificacion es una estrategia que facilita las relaciones
interpersonales v el trabajo colaborativo entre pares.

Igualmente, se observa que las estrategias gamificadas permiten la generacion
de nuevo conocimiento al implementar la simulacion o los juegos que estimulan el
aprendizaje experiencial, dado que al influir en la motivacion el colaborador mejora
su actitud para codificar, transferir y transformar el conocimiento permitiendo el
establecimiento de nuevas alternativas para la solucion de retos o problemas en el
escenario del juego, elemento mencionado por Bergamo, et al. (2022)

Asi mismo, se evidencia la disminucién de riesgos psicosociales asociados a
sobrecargas cognitivas como lo menciona Valencia, et al. (2021). al identificar que
el uso de los componentes del juego influye en la generacion de emociones positivas
v en el aumento de la motivacion laboral.

No obstante, dentro de la revision documental realizada no se evidencia el uso
de estrategias gamificadas en relaciéon con el area de selecciéon de personal o su
relacién con planes de carrera donde autores como Catalin, (2019) y Alvarez, et al.
(2019). evidencian su uso como estrategia para la observacion de competencias
especificas en el marco de convocatorias laborales.

Se reconoce, Igualmente, que la gamificacion aporta a la innovacion
empresarial al implementar tecnologias emergentes como realidad aumentada,
mundos virtuales, simuladores, entre otros, reconociendo la importancia que posee
el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el desarrollo
profesional del talento humano, como lo indica Endramanto et al. (2021), al
establecer el impacto de las estrategias gamificadas en la cultura organizacional.

Teniendo en cuenta lo anterior se pudo determinar un panorama completo de
la gamificacién y su participacion en el desarrollo del talento humano en las
organizaciones, estableciendo su relacion con la capacitacion y formacion, la
gestion del conocimiento v el bienestar laboral.

Por ultimo, ¥y como aspecto limitante en el presente estudio. se encontré un
escaso insumo literario, dado que el uso de juegos serios se presenta mas en
escenarios de educacion formal, mientras que su uso en las organizaciones se
encuentra en una fase inicial. En relacion con las lineas futuras de investigacion, se
sugiere, realizar anadlisis desde investigacion aplicada que permita la comparacion
con los resultados hallados en la presente revision literaria.
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